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Abstrak: Generasi saat ini lebih menyukai model bisnis yang tidak hanya dapat memberikan 
kebebasan secara finansial, namun juga secara waktu. Subjek penelitian yang dipilih adalah 
Toko Sepeda Ramayana yang berlokasi di Caruban, Jawa Timur, Indonesia. Pemilik 
sebelumnya lebih menyukai gaya command and control manager, sedangkan pemimpin saat 
ini menginginkan self managed team, agar bisa tercipta bisnis yang auto pilot. Penerapan 
self managed team harus didukung sistem pengendalian manajemen yang sesuai dan 
gamifikasi untuk meningkatkan motivasi kerja dari orang-orang yang ada di dalam tim. 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan rekomendasi tentang rancangan sistem 
pengendalian manajemen dan gamifikasi yang tepat untuk mendukung penerapan self 
managed team di toko sepeda Ramayana. Metode penelitian yang digunakan adalah 
penelitian eksploratif, dengn pendekatan penelitian kualitatif. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengeksplorasi faktor-faktor yang mendukung keberhasilan desain dan penerapan self 
managed team. Dalam penelitian ini, peneliti akan menggunakan data primer dari hasil 
observasi lapangan dan wawancara dengan para pemilik toko. Kesimpulan dari penelitian 
ini adalah penerapan self managed team di toko sepeda Ramayana harus didukung dengan 
sistem pengendalian manajemen yang berbasis result control dan aspek-aspek dari 
gamifikasi yang dipilih adalah compete, challenge, explore, dan emphatize. 
Kata Kunci: self managed team, sistem pengendalian manajemen, gamifikasi, bisnis 
keluarga 
 
Abstract: Today's generation prefers a business model that not only provides financial 
freedom, but also time freedom. The chosen subject for this research was Ramayana Bicycle 
Shop located in Caruban, East Java, Indonesia. Where the previous owner prefers the 
command and control manager style, while the current leader wants a self managed team, in 
order to create an auto pilot business. The implementation of self managed teams must be 
supported by an appropriate management control system and gamification to increase the 
work motivation of the people in the team. The purpose of this study is to provide 
recommendations on the design of management control systems and appropriate gamification 
to support the implementation of self-managed teams in the Ramayana bicycle shop. The 
research method used is exploratory research, with the approach is qualitative research. This 
study aims to explore the factors that support the success of the design and application of 
self-managed teams. So to find out the general description of the Ramayana bicycle shop, 
researchers will use primary data from the results of field observations and interviews with 
shop owners. The conclusion of this study is the application of self-managed teams in the 
Ramayana bicycle shop must be supported by a management control system based on result 
control and the selected aspects of gamification are competing, challenging, exploring, and 
emphatize. 
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